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INTISARI 
 
Hotel memiliki bermacam – macam tipe, mulai dari 
yang sederhana sampai yang mewah. Perbedaan tipe hotel 
umumnya didasarkan pada fasilitas dan pelayanan yang 
disediakan hotel serta harga sewa hotel. Hotel yang 
sederhana biasanya tidak mematok harga yang mahal bagi 
pelanggannya. Tetapi konsekuensinya, pelayanan dan 
fasilitas yang mereka sediakan untuk pelanggan pun 
terkesan minim. Berbeda dengan hotel mewah yang umumnya 
mematok harga cukup mahal. Namun sebagai gantinya, 
pelanggan pun dipuaskan dengan ramahnya pelayanan dan 
lengkapnya fasilitas yang disediakan.  
Berdasarkan hal tersebut, penulis mendapatkan 
gagasan untuk membuat simulasi reservasi hotel yang 
diharapkan dapat membantu penggunanya untuk mengetahui 
fasilitas hotel seperti apa yang ingin mereka cari 
beserta kisaran biaya yang dibutuhkan.  
Aplikasi akan dibuat dengan teknologi ASP.NET 
dengan bahasa pemrograman C#, serta SQL Server sebagai 
Database Management Systemnya. Untuk Simulasi 3 
Dimensinya, dibangun dengan menggunakan tools 3D Studio 
Max 8.0 yang diintegrasikan dengan Internet Explorer 
atau Mozilla Firefox dengan menggunakan plugin 
Cortona3D Viewer. Aplikasi tersebut di-export terlebih 
dahulu menjadi VRML baru kemudian dapat dilihat 
hasilnya menggunakan Internet Explorer, Opera, ataupun 
Mozilla Firefox. 
Kata Kunci :  Simulasi Reservasi Hotel, Metode VRML, 
3D Studio Max 8.0, Internet Explorer, 
Mozilla Firefox , Cortona3D Viewer 
